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RESUMO

Este trabalho pretende analisar como séo feitos 0s parques tematicos e suas atragcdes que
foram inspirados por filmes. Pretende entender como se da a transicdo do cinema para o
parque tematico. O foco estd na estdria e em como ela pode ser contada visualmente.
Por isso, este estudo apresenta os processos de criagdo de um parque, abordando
principalmente seu processo de concepcao artistica. A parte que diz respeito a direcao
de arte, tanto em um filme, como em um parque tematico, recebe atencao especial. O
trabalho tem embasamento em livros sobre parques tematicos, cinema e arte. Conta com
vasta filmografia: filmes selecionados dos estidios da Universal e dos estidios da Walt

Disney.

Palavras-chave: parque temético, filmes, Walt Disney, Universal Studios, direcéo de

arte.



ABSTRACT

This study intends to analyze how theme parks and their attractions inspired in movies
are made. It intends to understand how the transition from the cinemas to the theme
parks is made. The focus is on the story and in how it can be told visually. That’s why
this study presents the creations processes of a park, manly addressing its artistic
concept process. The part that is about art direction, either in movies or in theme parks,
receives an especial attention. This study has basement in theme park books, cinema
books and art books. It has a wide filmography: select films from Universal Studios and
Walt Disney Studios.

Keywords: theme park, movies, Walt Disney, Universal Studios, art direction.



“If you can dream it, you can do it”

Walt Disney
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INTRODUCAO

Sabe quando vocé sai do cinema, mas ndo sai do filme? Uma vontade de continuar a

estoria, de se manter naquele universo ficcional?

Quando assistimos a um bom filme, envolvemo-nos nele, mergulhamos em sua trama
e nos esquecemos do mundo 14 fora por umas duas horas. Torcemos por alguns personagens,
odiamos outros, sofremos com suas angustias, rimos com eles, rimos deles. De algum modo
participamos da estdéria do nosso modo, em nossa imaginacdo. Contudo, ndo nos tornamos
personagens do enredo, nem podemos modificar 0 rumo dos acontecimentos, apenas
assistimos, isolados do mundo, a uma estdria que esta sendo contada naquela sala escura.

Quando o filme termina, vamos embora e acabou.

Mas o que dizer se vocé pudesse entrar naquele filme? Se pudesse ver os personagens
lado a lado? Se pudesse sentar naquele mesmo restaurante em que eles trocaram tiros? Se
pudesse andar naquela mesma vila do século XV1I1? Se pudesse viver a estoria que acabou de

ver?

De acordo com Lukas (2008), a sensacdo que 0s visitantes tém ao entrar no parque
deveria ser a mesma sensacdo de estar caminhando dentro do filme, de poder caminhar nele; e
cada centimetro do ambiente deveria fazer parte da estoria, como em um filme ou programa

de televisdo.

Ja é possivel comprar na mesma loja em que Harry Potter comprou sua varinha. Vocé
pode se deliciar com a mesma macarronada da Dama e o Vagabundo. Ser salvo pelo Homem
Aranha numa superqueda num dos arranha-céus de Nova lorque. S&o muitas as oportunidades
de ver de perto seus personagens e lugares favoritos dos filmes.

Um parque tematico € muito mais do que uma roda gigante, uma montanha russa com
dois loops, algoddo doce e um simulador do futuro. Um parque tematico é outro jeito de
contar e de viver uma estdria. Tanto no parque quanto no filme, a estoria é o principal. 1sso
quer dizer que todos os elementos de um filme e de um parque concorrem para 0 mesmo
objetivo. No filme, o roteiro, a fotografia, o som, a edigéo, a dire¢do, os atores, a produgéo, a
direcdo de arte, todos ttm o mesmo dever: contar a estéria. Todos estdo sujeitos a ela; mas

cada um vai agir do seu proprio modo, 0 enquadramento vai direcionar o olhar, a musica vai
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sensibilizar, o cenério vai trazer credibilidade, e assim por diante. O importante é que cada

equipe faca a sua parte para juntos tornarem possivel algo muito maior.

Num parque, também é assim. Sdo varios profissionais em varias areas trabalhando
para que a experiéncia vivida em cada atracdo, show ou parada envolva, entretenha, divirta,
ensine. A diferenca é que pensar um parque envolve um meio tridimensional, em que as
pessoas circulam, escolhem por que caminho andar, prestam atencdo em diversas coisas ao
seu redor, enfim, estdo imersas nesse universo. Nao é sé o que estd dentro do quadro que vai
aparecer. N&o € so desse angulo que € preciso estar bom. N&o é sé nessa luz, ndo € s6 nesse

clima, ndo é s6 hoje: é todo dia.

S&o necesséarios diversos profissionais de diversas areas para planejar, construir, fazer
funcionar um parque tematico. Contudo, este trabalho quer ater-se especialmente aos

profissionais responsaveis pela direcdo de arte.

A direcdo de arte pode ser entendida como o0 modo visual de contar uma estoria, 0 que
é perfeito para um parque temético, em que quase ndo ha didlogo ou narrador. Tudo € contado
visualmente. Na verdade, todos ndés, de algum modo, ja fomos diretores de arte: em nossa
prépria mente. Quando lemos um livro, o imaginamos visualmente em nossa cabeca, damos
forma ao que lemos, imaginamos como € aparéncia dos personagens, qual o tamanho do lugar

onde estdo, como sdo as cores, texturas. E um processo bem esponténeo.

Neste estudo, veremos entdo como um parque é pensado através da direcdo de arte,
como um filme se torna um parque tematico, ou uma atracdo nele. Veremos a transformacao
da narrativa de um mundo para o outro. E observaremos a importancia de cada elemento no
parque tematico. Cada um deles estd cumprindo o mesmo objetivo de contar estdrias, em suas

mais diversas formas.

Vamos nos aprofundar em como a adaptacdo dos filmes para 0s parques ocorre, bem
como quem sdo 0s responsaveis por fazer o parque funcionar. Conheceremos atragdo por
atracdo, todos 0s seus tipos e suas recorréncias nos parques. Analisaremos que tipo de atracdo
funciona para cada estéria. Saberemos mais a fundo como um parque tematico é feito,

passando por seu processo de criacdo e aprendendo com cada uma de suas etapas.

Estudaremos os elementos que constituem a base do parque, tais como arquitetura e
performance, e entenderemos a importancia da imersao para contar estorias em um parque.
Também conheceremos o trabalho com meios alternativo para contar a estoria, como a agua

ou o fogo, além da busca por explorar os cinco sentidos por completo. Depois, buscaremos
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entender como essa ponte entre o cinema e 0 parque é feita, 0 que € que pode ou néo

funcionar e, a partir de exemplos, como essa adaptacéo se deu.

Serdo apresentadas ferramentas que facilitam a concepgéo e a construcdo do parque,
tais como o storyboard e as maquetes. Essas ferramentas sdo de grande importancia porque
ajudam a visualizar como serdo as atracdes antes de construi-las, e assim possibilitam que os
erros sejam consertados e novas ideias surjam antes que seja tarde demais. Essas ferramentas
vém dos campos mais variados e sdo muito diversas, por isso, ao combina-las, é possivel

conceber uma atracdo pensando em todos os aspectos que a envolvem.

A cor recebera atencdo especial e suas fungbes e modos de aplicacdo serdo bem
explorados. Ela é de extrema importancia para o parque por promover identificagdo com o0s
personagens, por criar o clima para cada ambiente, por ser capaz de expressar ideias,
comunicar e assim contar estdrias, por ser capaz de sensibilizar e por ser capaz de nos inserir
em um espago-tempo, por exemplo. A cor, a partir da qual resultados surpreendentes sdo

alcancados, é uma das ferramentas mais multifuncionais e deve ser devidamente explorada.

Os personagens também serdo estudados, mais especificamente seus figurinos. O foco
sera na analise de como o figurino € transformado do filme para o parque para poder
funcionar. Alguns personagens funcionam muito bem com atores fantasiados, outros exigem
uma fantasia que os cubra por inteiro, como a do Pato Donald, por exemplo. Outros
personagens, ainda, ndo funcionam com uma pessoa fantasiada por causa de seu formato, e
nesse caso podem entrar figuras animadas como os Animatronics. Os personagens aparecem
entdo tanto no mundo tridimensional, quanto do dimensional, que € quando estdo estampados

em alguma fachada, placa, cartaz, etc.

Por altimo, compararemos o resultado: dos cinemas para 0s parques tematicos. Como
se deu a adaptacdo? Que recursos foram utilizados? Como a estoria foi contada? Ficou
parecido com o filme? Foi inovador e criativo? Sera proposta uma parte mais pratica do
estudo, em que testaremos tudo que foi apresentado, e poderemos olhar para as atracfes de

um ponto de vista mais acurado.
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TEMA

A relacdo existente entre os parques tematicos e os filmes. A adaptacdo de um filme
para uma atracdo. A transposicdo da estdria para um meio totalmente interativo, real, em que
se pode andar. Tudo isso tem em foco a direcdo de arte. Como ela contribui para contar a

estdria? Como construir uma experiéncia que insere o visitante no ambiente do filme?

PROBLEMA DE PESQUISA

Como adaptar uma estéria de um meio para o outro? Como transpor a experiéncia
vivida nos cinemas para 0s parques? Como inserir seus visitantes ainda mais no universo da

trama? Como sair de um meio dimensional para um tridimensional?



20

OBJETIVO PRIMARIO

Demonstrar o papel-chave da direcdo de arte para contar e transpor uma histéria de um

meio para outro.

Pretende-se estudar os pontos em comum existentes entre filmes e parques tematicos e
como ¢ feita a adaptacdo de um filme para uma atragdo de um parque de diversGes, ou mesmo
um parque inteiro, nos aspectos narrativos e artisticos. Filmes e parques tematicos tém muito
em comum: os dois contam uma estoria que deve ser traduzida em cores, formas, texturas,
objetos, figurinos, cenarios, personagens, entre outros. A abordagem se firmara na parte

artistica que envolve ambos.

O estudo abordara a direcdo de arte e sua aplicacdo nesses dois diferentes meios.
Tratara da importancia dos detalhes com que a arte se preocupa, como pintura de arte,
climatizacdo do ambiente, e até elementos que fogem a direcdo de arte, mas que a
complementam, como som-ambiente e efeitos especiais. Também se estudara de que forma a
criatividade requerida para projetar um parque tematico trabalha tanto na arte quanto na

engenharia e em suas multifungdes que resultardo num bom entretenimento.

OBJETIVOS SECUNDARIOS

Os objetivos secundarios abrangerdo os outros elementos que constituem 0s parques
além da direcdo de arte, e também a situacdo da estdria, que se mantém nos dois meios,
cinema e parque, mas sofre alteracfes para poder se adaptar ao novo meio e cumprir seus

objetivos na area do entretenimento.
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METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa se aprofunda principalmente na literatura sobre o tema, sobretudo livros
estrangeiros sobre parques tematicos, estdria e design. Sao livros que abordam desde teoria
para realizacdo do parque, até ferramentas concretas para sua feitura. Também conta-se com
grande acervo de fotografias pessoais, de amigos e encontradas na internet, além de videos
gue mostram 0s parques e suas atragdes. Grande parte da pesquisa vem também de
experiéncia pessoal, advinda das duas vezes em que a autora visitou 0s parques em questdo,
em 1999 e em 2011.

METODOLOGIA DE TRABALHO

Trata-se de um estudo comparado, uma pesquisa exploratéria e um relato de
experiéncia, tendo em vista que ¢ uma analise comparativa entre filmes e parques tematicos.
Abordara as teécnicas utilizadas nos parques para transpor os filmes a esse meio,
principalmente nos detalhes artisticos. Juntard o conhecimento adquirido nos livros e filmes e

formulara exemplos para ilustrar a pesquisa.

O estudo faréa recortes especificos, relacionando cenas de filmes a atraces de parques.
Esses varios recortes constituirdo a analise, ndo sendo o caso de selecionar apenas um parque,
mas o recorte de varios deles. Levard em consideracdo a fidelidade da adaptacdo, as
dificuldades de execucdo, a originalidade e a relevancia do filme ou parque para o seu

publico.
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REFERENCIAL TEORICO

Este trabalho estudard, analisard e comparara a direcdo de arte em filmes que serdo
definidos oportunamente, bem como a direcdo de arte nas atracBes em parque tematicos
referentes a esses filmes. O estudo se embasa em diversos livros sobre parques tematicos,
fotos de acervo pessoal e da internet, videos no YouTube que mostram as atragdes dos parques
e também seus making offs. Também se conta com o Google Maps, que permite a
visualizacdo dos pargues como se se estivesse andando por eles. Além disso, conta-se com as
experiéncias da autora nas visitas a muitos desses parques e nas inUmeras vezes que assistiu
aos filmes que os compdem. A tudo isso se somara a literatura sobre direcdo de arte em seus

varios aspectos.
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1. A JORNADA DA ESTORIA PELO PARQUE TEMATICO

Antes de tudo, é preciso estabelecer a diferenca basica entre um parque tematico e um
parque de diversbes. Por mais que o objetivo de ambos seja 0 entretenimento e possam
compartilhar de algumas atragdes em comum, o que os difere € o carater narrativo presente no
parque tematico. Neste, estdrias sdo contadas e o0 parque inteiro funciona com esse objetivo.
Ao contrério do que pode ocorrer em um parque de diversdes, a tematizacao é profunda e ndo

apenas uma fachada, uma decoracao.

Nas palavras de Steve Alcorn (2010), quando vamos a um parque de diversdes e
vemos uma montanha-russa de ferro, esperamos ser chacoalhados um pouco, mas néo
esperamos uma estdria: é por isso que se chama parque de diversGes e ndo parque tematico.
De acordo com ele, em um parque tematico nossas expectativas sdo maiores. Esclarecido esse

ponto, podemos adentrar no elemento mais importante do parque tematico: a estoria.

Desde que o mundo é mundo, as pessoas compartilham estérias. Seja encenando uma
caca bem-sucedida na pré-histéria, seja pondo o filho para ninar, seja contando um caso numa
mesa de bar, seja na conversa durante a aula — a vontade de contar e ouvir estorias € inerente
ao ser humano. Contar uma estoria, para o narrador, é vivé-la novamente, é poder reproduzir o
que viveu aos outros, € comunicar, € divertir, entreter. Para 0 ouvinte, € um novo
acontecimento que desperta sua curiosidade, é também um entretenimento, é um passatempo,
¢ a oportunidade de se inserir numa aventura que nunca viveu, mas cujos detalhes passa a

conhecer.

A estdria tem o poder de nos fazer viajar para qualquer lugar, ficcional ou real. Tem o
poder de nos transpor para 0 Seu universo, para a mente de seus personagens. Ela nos insere
na trama de um modo que, apesar de ser apenas imaginativo, tem um carater fisico. Vemo-nos
la dentro, no cenario onde se passam os conflitos, vemos a cor e a textura das roupas, vemos a
altura dos predios — imaginamos e construimos em nossas mentes tudo o que o livro descreve;
e 0 que ndo esta descrito ali imaginamos também. Temos cada detalhe moldado em nossas
mentes — de certo modo nos tornamos diretores de arte sem perceber, baseando-nos nas nossas
experiéncias, na narrativa, nas nossas expectativas e no modo como nos projetamos na estoria.
Robert McKee diz:

Uma vez nesse mundo estrangeiro, nds encontramos a nds mesmos. Dentro desses
personagens e de seus conflitos nds descobrimos nossa prépria humanidade. Nés
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vamos ao cinema para entrar num mundo novo e fascinante, para viver a vida de
outro ser humano que, a primeira vista, é tdo diferente de nos, ainda que seja tdo
parecido no coragdo; para vivenciar uma realidade ficcional que ilustra nossa
realidade didria. N6s ndo desejamos escapar da vida, mas sim encontrar a vida, usar
nossas mentes de uma maneira nova, experimental, flexionar nossas emocdes, nos
divertir, aprender, adicionar intensidades aos nossos dias. (McKEE, 2006, p.19).

Se o filme j& proporciona essa imersdo na estoria, 0 parque tematico propde uma
imersdo ainda maior. Enquanto no filme a imersdo se da através de estimulos visuais e
sonoros que resultardo numa transposicdo para dentro da estoria usando apenas a propria
mente, no parque tematico a ideia € inserir fisicamente o publico no filme. Isso também
envolve a mente, é claro, mas é possivel pisar de fato no cenério visto no filme. E um grande
passo na evolucdo da estoria, uma vez que, podendo estar no set, o publico ndo s se projeta
nos personagens, mas também é capaz de incorpora-los. Por isso, a mera possibilidade de

andar pelo set é considerada uma atracdo por si prépria.

Os parques criam atraces ainda mais emocionantes e envolventes, mas a imersao s
pode ocorrer se 0 espaco fisico estiver tematizado. E, quando o espaco oferecido pelo parque
é bastante semelhante ao do filme, o resultado é surpreendente, d& vontade de olhar parte por
parte, conferir os detalhes e comparar com imagens da sua memoria, para a feliz concluséo de
que eles conseguiram fazer igual ao filme! Esse sentimento é muito importante para 0s
visitantes dos parques, porgue significa que a adaptacdo deu certo, 0s convenceu, 0s transpos

para estoria.

Uma montanha-russa pode ser divertida sem uma estéria para ser contada. Ela brinca
com a fisica, joga para cima, para o lado, para baixo, faz girar, andar em alta velocidade,
despencar de mais de vinte metros de altura. Tudo isso é muito efetivo por si s6. Contudo, ao
acrescentar a estoria, o publico criara um vinculo emocional, torcera pelo desfecho, narrard
sua aventura para outros amigos. A estoria envolve, e isso € um fato. Por isso a montanha-
russa do Aerosmith, no parque Hollywood Studios, da Disney, é tdo bem-sucedida. Rock’n
Roller Coaster Starring Aerosmith é uma atracdo que nos mostra a banda Aerosmith no
estadio: eles estdo atrasados para um show no Hollywood Bowl, mas ndo querem deixar 0s
fas (n6s) sem poder vé-los, afinal fomos até la para isso. Entéo eles nos convidam para entrar
em sua limusine e vamos ouvindo suas musicas até chegarmos ao local, o final da atragdo. A
montanha-russa € no escuro, podemos ver notas musicais no ar, viajamos sobre acordes e a
musica nunca para: € uma montagem de algumas das musicas da banda. O caminho é

percorrido pelas montanhas de Hollywood e pela L.A. freeway. Além disso, o carro estd em
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alta velocidade, j& que estamos atrasados, 0 que torna tudo ainda mais prazeroso. O uso da
masica, ndo uma trilha sonora ou efeitos especiais, mas uma masica mesmo, conhecida, de
banda, ndo é muito comum. Por isso, mais créditos vao para essa atracdo, que cumpre 0 Seu

papel no entretenimento.

Por que temos essa incessante busca por estorias? McKee explica: “Nosso apetite por
estorias € um reflexo da necessidade profunda do ser humano em compreender os padrbes do
viver, ndo meramente como um exercicio intelectual, mas como uma experiéncia pessoal e
emocional” (McKEE, 2006, p.25). Desse modo, o exercicio de contar e ouvir estorias sai do
campo do puro entretenimento e passa a ser uma necessidade intelectual e emocional de todo

ser humano. Continuando, McKee diz:

Alguns veem essa ansia por estéria apenas como entretenimento, uma fuga da vida
em vez de sua exploragdo. Mas o que é, afinal, o entretenimento? Ser entretido é
imergir na cerimbnia da estéria para um fim intelectual e emocionalmente
satisfatorio. Para o publico do cinema, entretenimento é o ritual de sentar-se no
escuro, concentrado no significado da estdria, que desperta emocGes fortes e, as
vezes, dolorosas. Quando esse significado se aprofunda, o publico é levado a
satisfagdo suprema dessas emocg6es. (McKEE, 2006, p.25).

Ora, 0 parque tematico terd 0 mesmo objetivo de fazer seus convidados atingirem essa
“satisfagdo suprema”, e recorrera a todos 0s meios e técnicas para que isso seja concretizado.
Do mesmo modo que as pessoas ficam imersas no filme e se atentam a estoria, os criadores do
parque também buscam imergir o visitante e contar-lhe estérias, das mais diversas formas.
Essencialmente, o parque contara suas estdrias visualmente e seus narradores sdo 0s mais
variados possiveis: cores, construcdes, personagens, comida, trajetos, animais, etc. A grande
vantagem do parque tematico é poder contar com todos esses recursos, de modo que todas as
suas partes sao feitas para contar a estoria. Isso significa que, por onde passe o visitante, l&
estard uma particula da estoria que se somaré a outros lugares a que o visitante for, outras

atragdes, shows, restaurantes.

A possibilidade de interagir com a narrativa funciona muito bem: as pessoas se
envolvem mais com a estoOria, se permitem entrar nesse universo. Desse modo a estoria se
torna mais crivel e cumpre seu papel, entretendo o publico em um nivel completamente
diferente: um nivel em que cada um escolhe o caminho que quer percorrer, a ordem dos
acontecimentos, absorve o que esta vivendo de acordo com suas proprias referéncias, em seu

préprio tempo e intensidade. E como se o espectador pudesse editar o filme ele mesmo, dentre
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os takes que possui, inclusive os que filmou (gravando em sua memoria), conferindo a

montagem seu proprio ritmo.

Por isso McKee (2006) tem razdo em defender que o entretenimento, a estoria ndo é
uma fuga da realidade. Ndo estamos querendo fugir da nossa rotina de modo a abandona-la
por um prazer momentaneo; o entretenimento ndo funciona apenas como um alivio para 0s
problemas do dia a dia, até porque a estdria que serd acompanhada terd também seus préprios
problemas, situacfes diversas em que o publico se envolvera. E desse modo o publico vivera

as emoc0Oes dos personagens, podera rir junto ou sofrer junto com eles. McKee defende:

Abrigar-se atrds da nogdo de que o publico simplesmente quer se livrar dos seus
problemas ao entrar no cinema e fugir da realidade, é abandonar um veiculo que nos
carrega em nossa busca pela realidade, é nossa melhor tentativa para descobrir
algum sentido na anarquia da existéncia. (McKEE, 2006, p.25).

Um prova de que essa experiéncia (assistir a um filme) ultrapassa a fronteira do
entretenimento € que, ao sairmos do cinema, ja estamos comentando o filme com nossos
amigos, levantando questbes que nos marcaram, criticando alguma cena, refletindo sobre
outra. Depois levamos essas reflexdes para casa e acabamos, de algum modo, usando o que
vemos nos filmes como uma experiéncia de vida. Mesmo que ndo tenhamos vivido aquela
estoria, ela passa a ser parte do acervo que consultamos para tomar todo tipo de decisdes. Ao
passar por alguma situacdo semelhante ou que lembre a narrativa filmica, usamos o que vimos
como um exemplo, como se fosse um dos nossos amigos que tivesse vivido aquilo. Muito se
aprende dos filmes e ndo € incomum ouvirmos alguém dizer que sabe fazer alguma coisa

porque viu em um filme.

O que se pode tirar disso tudo? Filmes sdo capazes de nos envolver em diferentes
niveis e despertam em nds 0s mais variados sentimentos, como também podem nos levar a
reflexdo e sua narrativa pode se alojar em nossa memoria com facilidade. O resultado dessa
relacdo imageética é que acabamos escolhendo nossos filmes e personagens favoritos e vamos
nos apegando a cenas, didlogos, cenérios, objetos de cena e personagens: viramos fas. E ai

esbarramos em uma questéo que todo fa teme: a adaptacéo.

Por causa do apego do fa com a estdria, ele acaba sendo muito exigente em tudo que
for feito sobre esse mesmo universo da trama. Seja ele um leitor fervoroso ou um grande fa de

um filme, ele conhece cada detalhe e, quando algo divergente do que leu ou assistiu € feito
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nesse novo produto da trama, ele critica. Os leitores tém um apego muito grande as suas
narrativas, porque leram os livros cada um em seu préprio tempo, imaginando cena a cena em
sua cabeca, de modo que um mesmo livro gera milhares de imagens diferentes na cabeca de
cada um desses leitores. Ver na tela algo muito diferente do que o livro se tornou para eles

pode ser frustrante.

Transportar uma estéria de um meio para outro é tarefa dificil, porque cada meio
possui suas préprias caracteristicas. Nao é como a traducdo, em que apenas se transpde o que
sera dito para outra lingua. Até nesses casos encontra-se certa dificuldade em traduzir
exatamente o que o original quer dizer, seja pela cultura, seja pelo vocabulario desse outro
idioma. Adaptar um livro para os cinemas, por exemplo, é complicadissimo. Mesmo que se
tente fazer a risca tudo que esta descrito, um nunca sera 0 outro e sempre havera aqueles que

criticardo e compararao as duas obras.

Esta tarefa se mostra dificil porque, como j& dito, cada meio possui suas proprias
caracteristicas. 1sso quer dizer que as mesmas ferramentas podem ndo ser encontradas nos
livros, filmes, videogames, web sites, pecas de teatro, parques tematicos. Enfim, toda forma
de contar estorias tem seus proprios jeitos de fazé-lo. Um livro, quando adaptado aos cinemas,
por exemplo, ndo pode depender do narrador para contar tudo o que acontece, ou o filme
ficara pobre. E preciso usar os recursos audiovisuais para contar a estoria. Por exemplo, o
lugar descrito no livro e as caracteristicas fisicas dos personagens séo facilmente incorporados
no filme, com o cenério e o figurino. Contudo, € possivel contar muito mais do que isso com
as imagens: ndo € preciso que 0 narrador conte que o personagem é sistematico, basta

demonstrar isso nas suas a¢des, no modo como arruma a casa, etc.

Adaptaco requer entdo certa flexibilidade. As vezes detalhes ndo citados nos livros
podem entrar em cena ou ser retirados. Cenas que funcionavam muito bem para o leitor
podem n&o funcionar tdo bem para o espectador do cinema. E preciso equilibrar os dois lados

e manter em foco a estoria a ser contada. O que € melhor para a estéria? Como torna-la crivel?

Quando saimos do livro para o filme, estamos saindo de um mundo que existe na
cabeca do leitor, um mundo imaginario e Unico para cada um, e entramos num mundo visual
concreto: a tela do cinema. J& quando saimos do cinema para o parque, estamos saindo de um
mundo essencialmente dimensional para um mundo tridimensional. Estamos saindo de uma
sala escura de cinema, em que a estdria estd na nossa frente, para um mundo tridimensional
com a estoria ao nosso redor. Os detalhes que vemos no cinema quando a camera se aproxima

agora sdo vistos quando 0s nossos olhos se aproximam. Agora € possivel andar pelo cenario
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do filme, encontrar com seus personagens, comer a comida que eles comem, viver com eles

no universo deles.

Esse universo € repleto de jeitos de fazer o visitante acreditar nele, desde a decoragéo
do banheiro até os tijolos de um castelo antigo. A estoria pode ser contada num show, numa
atracdo, no modo como a rua é desenhada, com uma mensagem no céu deixada por um avido.
As possibilidades sdo infinitas e cabe aos criadores do parque identificar qual é a melhor

opcéo para cada caso.

Neste ponto, entra um importante papel: o do diretor de arte. O diretor de arte de
cinema é o responsavel pela concepgdo visual do filme. Dirigir a arte de um filme significa
pensar imageticamente. Significa transpor uma estéria do roteiro, do mundo das palavras para
0 mundo das imagens. Para tanto, a arte de um filme conta com diversas ferramentas, que
resultam no que vemos nas telas. Ndo é simplesmente vestir um personagem, ou mobilhar
uma casa. E preciso relacionar todas essas opcdes de cores, estilos, texturas, épocas, de modo
a melhor expressar 0 que a estoria conta. Por isso o0 primeiro passo desse profissional é se
familiarizar com a trama: onde se passa, quando se passa, seus personagens, seu clima — todos

os detalhes que a compdem.

Depois de definir o que o filme precisa, entra a fase de concepcao artistica, em que
sera feita a paleta de cores do filme, em que se pensa o figurino, o cenario, a maquiagem. E
guando muitas pesquisas sao feitas, muitas referéncias sdo colecionadas. Depois de escolhidos
todos os detalhes, entra-se na fase de producdo de arte, quando se vai arranjar uma
penteadeira do seculo XVIII, um tecido da cor azul da pérsia, um abajur futurista e um carro

dos anos 20, por exemplo.

Dirigir a arte de um filme é tornar a estoria crivel imageticamente. Ndo vemos a
maioria dos detalhes que aparecem na tela, mas, se ndo estivessem la, sentiriamos que esta
faltando algo, mesmo sem sabermos o qué. A paleta de cores selecionada para um filme
aparece de diversos modos, nas roupas, nos objetos, no cenario, etc. Essas cores ajudardo a
definir o clima do filme, se ¢ leve, se é denso. Além disso, as cores sdo capazes de despertar
em noés diversas emogdes, seja por referéncias intimas ao que ja vivemos, seja apenas por

convencao cultural; e desse modo ajudam a contar a estoria.

O diretor de arte coordena a equipe de arte, que é composta por, basicamente, quatro

areas: figurino (roupas e acessorios), cenario (estudio ou locacédo), adereco (objetos de cena) e
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maquiagem. Cada uma dessas areas conta com profissionais especializados, técnicos,

assistentes e estagiarios.
E o diretor de arte de um parque tematico?

Em geral os diretores de arte que trabalhnam nesse mercado vém do cinema, da
publicidade e do design. A ideia é a mesma: aplicar os recursos artisticos disponiveis para
contar as estdrias que o parque quer contar. Mas a midia é outra: ndo € mais um filme, uma

peca publicitaria ou um produto; € o mundo inteiro do parque tematico.

A equipe que cuida da arte de um parque tematico é tdo grande quanto a de um filme e
conta com os mais diversos técnicos e especialistas da &rea. Isso porque ndo é mais
dimensional o produto final, e sim tridimensional. Além disso, é um local onde as pessoas
circulam, tém necessidades basicas como comer, ir ao banheiro, sacar dinheiro, sentar-se para
descansar. Por mais que muitas das constru¢fes do parque sejam apenas cenogréaficas, outras
muitas precisam ser funcionais, guardam dentro de si mecanismos que fazem o parque
funcionar, por exemplo. E, mesmo assim, todas as construcdes e partes do parque precisam
ser duraveis; ndo sdao como o cenario de um filme, que deve durar apenas o tempo da
gravacdo. Posteriormente, veremos mais a fundo o papel da direcdo de arte e como ela se

desenvolve nesse relativamente novo meio, que é o parque tematico.
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2. 0 MUNDO DOS PARQUES TEMATICOS

2.1. COMO SE FAZ UM PARQUE TEMATICO?

A criacdo de um parque tematico envolve diversos profissionais e seu processo possuli
varias fases, que passam, resumidamente, pela concepcao, levantamento de custos, aprovacao,
construcdo, observacdo da reacdo do publico. Veremos agora 0 passo a passo da criagdo de

uma nova atracdo do parque.

O primeiro passo € decidir que uma nova atracao precisa ser criada. Essa decisdo vem
da geréncia, que percebe que uma nova atracdo precisa ser feita, seja para atender uma parte
do publico que nédo esteja sendo atendida, seja porque € verao e precisam de uma atracdo para
refrescar as pessoas ou porque um novo filme foi langado, estd fazendo muito sucesso e

precisa ser incorporado ao parque, por exemplo.

Alcorn (2010) conta que pode parecer basico, mas que ha muitas consideracdes
envolvidas quando o assunto é a criacdo de uma nova atracdo. Ele questiona: qual a atual
frequéncia de pessoas que comparecem ao parque e como ela serd se novas atracbes nao
forem incorporadas ao parque? Qudo bem atracdes antigas estdo segurando o publico, tanto
no quesito artistico quanto no de manutencdo? Ha dinheiro suficiente ou financiamento
disponiveis para construir uma nova atracao? Que tipo de atracdo trara o tipo de publico que o

parque esta procurando?

S6 é possivel construir novas atracfes — e saber da sua necessidade de ser feita — com
0 constante estudo dos visitantes do parque: seus habitos, que brinquedos gostam mais, que
brinquedos ndo os atraem, suas reacdes frente a tudo o que o parque oferece. Estudar o
publico é importante antes de fazer uma atracio e continua sendo muito importante depois. E
preciso estar em constante observacdo dos visitantes e perceber o que pode ser melhorado a
cada dia. E um trabalho que nunca deve cessar e que traz resultados bastante pertinentes para

a equipe de criacao.

O segundo passo na criacdo de um parque tematico é pensar, pensar muito. E se
permitir ter todo tipo de ideia, ndo censurar as ideias mirabolantes, ndo subestimar as ideias
simples. E pensar uma, duas, setenta vezes. Alcorn (2010) e os Imagineers (2010) se referem
a esse processo pelo nome de Blue Sky, em que todo tipo de ideia € bem-vindo, sem

represalias. E 0 momento da concepgéo criativa: ideias para as atragdes novas, para o design,
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para a cor, para materiais, para a execugdo etc. Alcorn (2010) nos conta que as atragdes
costumam comecar com uma ideia completamente impossivel, seja porque ndo possa ser
realizada, seja porque ndo possa ser feita a um custo razoavel. Assim, o design de atracfes
acaba sendo um processo de negociacdo entre a equipe criativa, 0s engenheiros e 0s

estimadores.

Depois de pensar o impossivel, é preciso coloca-lo em préatica. Todas essas ideias que
surgiram no Blue Sky tém o mesmo objetivo: criar uma estoria que se encaixe no parque. Pode
ser uma atracao inteira, uma area do parque, um restaurante, uma parada, entre outros. O
importante aqui é criar uma boa estoria, uma estdria que seja boa de ouvir, que cative, que
seja instigante, mas que também seja simples. Nas palavras de Luke Sullivan: “simple is

"’

good

Criada a estdria, € hora de ajusta-la a seu publico-alvo. Conhecendo seus habitos e
seus gostos, chegaremos mais perto de fazer uma atragdo que o entretenha e que se torne
inesquecivel para ele. Por isso Alcorn explica:

E essencial conhecer seu publico alvo quando estiver construindo uma atragio. Esse
processo de avaliagdo do publico comela quase que no primeiro momento de Blue-
Sky e ndo termina até a concepcdo se mover da Dire¢cdo de Arte para a Engenharia.
Atém a parte mecanica e ergondmica do design de uma atracdo pode ser
influenciado por seus futuros convidados. Por exemplo, na Europa ndo tem
problema fazer os convidados subirem escadas ou pularem em veiculos em
movim?nto lento. Na America é um problema. (ALCORN, 2010, p.39, traducédo
nossa).

Chega 0 momento entdo de enfrentar a realidade. Milhares de estdrias e ideias
mirabolantes precisam ser executadas, mas como? Ai todos os ajustes sdo feitos, ideias s&o
repensadas e adaptadas para funcionar bem no parque. E hora de arranjar solugdes, cortar o
qgue ndo vai funcionar mesmo, e claro, inventar e reinventar. Contudo alguns aspectos
precisam ser levados em consideracdo, aléem de uma incrivel estoria a ser contada. S&o eles:

praticidade, manutencgéo, orcamento, rendimento, seguranca e acessibilidade.

! Original: It’s essential to know your audience when designing an attraction. This process of evaluating the
audience begins almost from the first moment of blue-sky and doesn’t end until the concept moves from Art
Direction to Engineering. Even then the mechanical or ergonomic design of the attraction may be influenced by
its anticipated guests. For example, in Europe it’s okay to make guests climb stairs or jump off slowly moving
vehicles. In America it’s not.
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Como alerta Alcorn (2010), s6 porque a execucdo de uma ideia é possivel, ndo quer
dizer que seja prética. E preciso prezar pela praticidade porque se trata de um lugar em que
milhares de pessoas passam por dia, utilizando cada parte do parque. E preciso visar o pratico
ndo s6 nas atracGes, mas nos outros procedimentos do parque. Afinal, os processos que forem
escolhidos para realizar qualquer tarefa serdo repetidos dia ap6s dia, incansavelmente, e, por
iSSO mesmo, é necessario atentar para a manutencdo que uma atracdo demandara. Ela deve ser
a menor possivel. Alcorn (2010) chama atencdo para o fato de que ndo tem sentido nenhum
construir uma atracdo se ndo for possivel manté-la funcionando. E relativamente facil criar
mecanismos que consigam executar uma fungdo uma Unica vez, contudo é muito mais dificil
criar um mecanismo que seja capaz de repetir a mesma funcdo hora ap6s hora, dia apds dia, e
0 sistema mecanico de um parque requer exatamente isso. Por essa razdo, ele precisa ser forte

e resistente, de forma a suportar sua excessiva utilizagéo.

Ademais, e novamente, ser possivel executar pode ndo ser o mesmo que ser possivel
pagar. Vale ai a criatividade para pensar em solugdes mais vidveis e econdmicas que
funcionem tdo bem quanto as que custariam mais. E preciso muita pesquisa e conhecimento
dos diversos materiais envolvidos na construcdo de um parque. E preciso saber o que funciona
bem e 0 que ndo engana ninguém; saber que com tal material podem-se imitar os tijolos
daquele castelo de época, mas que € preciso pagar um pouco a mais e ter o pigmento mais

adequado, por exemplo.

Contudo, € preciso se perguntar: isso € essencial? A estoria ficaria incompleta sem
esse elemento, ou ele facilmente se torna dispensavel ou substituivel? E preciso certificar que
valera a pena pagar por isso, que seu gasto seja justificavel: é preciso analisar seu rendimento.

Um exemplo de mau rendimento € dado por Alcorn:

Na Disney Quest o simulador do tapete magico permite que vocé use um fone de
ouvido, em uma sede de controle e voe sobre a cidade natal de Aladdin. E uma
experiéncia incrivel. Mas cada simulador acomoda apenas um convidado por cerca
de cinco minutos. Mesmo com muitos simuladores, apenas algumas centenas
poderiam experimentar o brinquedo por dia. Isso ndo é pratico em um parque
tematico que pode acomodar 50.000 pessoas. Contudo, seu custo de
desenvolvimento ndo justifica seu baixo rendimento local, como na Disney Quest.
(ALCORN, 2010, p. 45-46, traducdo nossa). 2

2 Original: At Disney Quest the magic carpet Simulator ride allows you to don a headset, on a control seat, and
fly around Aladdin’s home town. It’s an amazing experience. But each simulator accommodates only one guest
for about five minutes. Even with several simulators, only a few hundred guests get to try it each day. That’s not
practical in a theme park that can accommodate 50,000 people. Yet its development cost doesn’t justify its use in
a low throughput venue such as Disney Quest.
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Outro aspecto importante a ser levado em consideracdo € a seguranca. Se na
concepgdo ja surge algo que ndo é muito seguro em sua execucgdo, € melhor deixar de lado e
arranjar outro jeito de por essa ideia em pratica. Todos 0s parques tematicos se preocupam
muito e investem bastante em seguranca. Seus profissionais sdo treinados para todo tipo de
situacdo de risco, seus brinquedos sdo testados diariamente. Seguranca € um requisito
importantissimo para a existéncia do parque, e vem sendo tratada como tal. As chances de
alguém se machucar dirigindo até o parque sdo muito maiores do que as de ocorrer um
acidente dentro dele, e a maioria dos acidentes no parque ndo ocorre dentro das atracdes; sao
acidentes mais cotidianos, como uma crianca que escapa do campo de visdo dos pais e cai

dentro de uma fonte, por exemplo.

Por fim, o dltimo dos aspectos em questdo: os portadores de deficiéncia fisica. E
necessario pensar o parque inteiro para ser acessivel a todos. Isso inclui tanto poder passear
livremente pelo parque numa cadeira de rodas, quanto ter o banheiro especial e, € claro, inclui
pensar as atracbes de modo que o cadeirante possa participar também. Os deficientes
precisam de atencdo especial para que sua estadia no parque seja tdo boa quanto a de qualquer

outra pessoa.

Recapitulando, o processo de criacdo de um parque comeca com a fase do Blue Sky,
pela criacdo da estdria, pela sua adequacédo ao publico, depois se coloca 0 pé no chdo e se vé o
que é possivel de ser feito. Nesse momento entra o brainstorm: € quando se pensa em como
fazer tudo aquilo que foi pensado. ldeias impossiveis podem se tornar possiveis, e ideias
aparentemente faceis de executar acabardo sendo descartadas porque ndo tém um bom

rendimento, ou porque se mostraram destoantes da trama a ser contada, por exemplo.

Entdo sdo feitas as estimacBes, a maioria de carater financeiro. E o momento de
colocar na ponta do lapis o quanto essas ideias extraordinarias custardo, em quanto tempo
ficaréo prontas. Entéo todos os profissionais envolvidos repensam solugdes mais baratas, mas
que possam gerar o mesmo efeito. E um processo bem interativo, em que alguém tem que
ceder de algum lado. E preciso muita paciéncia e flexibilidade, para gerar um projeto que

agrade a equipe de cria¢do, aos engenheiros e aos estimadores.

Feito isso, € hora de partir para a a¢do: para a construcdo. Contudo, antes é preciso
passar pela equipe de design, que ditard como a construcdo deve ser feita visualmente. Nesse

ponto entra o trabalho dos arquitetos, engenheiros arquitetonicos, e engenheiros de instalacéo.
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Também entra o trabalho do diretor de arte, que teve inicio no Blue Sky e s terminara, nas
palavras de Alcorn (2010), quando o ultimo rolo de papel de parede for colado. Inclui-se

ainda o trabalho da equipe do desenho técnico.

Depois que tudo ja foi pensado, projetado, desenhado, planejado e aprovado, vem a
fase de construcdo. Aqui 0 parque se comporta como qualquer projeto arquitetdnico: vém 0s
pedreiros, eletricistas, engenheiros, todos os profissionais responsaveis pela obra. E claro que
a construcao ndo sera nem um pouco convencional, como um prédio ou um estadio. Muito do
que sera construido nunca foi feito antes, entdo € preciso muita atencdo nessa obra, € preciso
insistir com os construtores para que tudo saia conforme o planejado — 0 que nunca vai
acontecer por inteiro, mas € possivel chegar bem perto. Os formatos inusitados, materiais que
ndo costumam ser utilizados e os planos e prazos que continuam sendo alterados dificultam
em muito essa construcdo. O esforco aqui € redobrado, mas o resultado final vale a pena

conferir.

Entdo a programagio e a animacgio entram em acdo. E preciso programar os
computadores para fazer o show rodar. Outros profissionais, superespecializados e talentosos,
trabalham no console de animacéo, fazendo os Animatronics se moverem. Eles colocam o
show para rodar varias vezes, ajustando os controles, um a um, para que 0S movimentos sejam

0s mais realistas possiveis e para que fiquem sincronizados com o som. Alcorn explica:

E um processo arduo, porque para cada figura é preciso aprender suas limitagdes
mecanicas e tirar proveito delas. As vezes, uma tor¢io de quadril pode promover um
impulso extra necessario para fazer o0 movimento do braco ficar perfeito. Mas entéo
a figure é virada para o lado errado até chegar ao proximo movimento. Levaram
semanas para conseguir fazer o Ben Franklin parecer convincente ao subir um
pequeno lance de escadas. (ALCORN, 2010, p. 72, tradugdo nossa).®

Tudo ficou pronto? Ainda falta muito para chegar ao final. Vem a fase de testes e
ajustes. Todas as atracdes serdo testadas e, inevitavelmente, alguns erros aparecerdo e
precisardo ser consertados de imediato. Contudo é uma fase em que se corre contra o tempo,
porque o parque precisa abrir e, sendo essa a Ultima etapa antes da abertura, ela ndo foi muito
favorecida com tempo. O cronograma € bem apertado e tudo acaba sendo empurrado, até

chegar nesse momento de correria em que varios problemas técnicos aparecem e precisam ser

% Original: It’s an arduous process, because for each figure they must learn its mechanical limitations and then
take advantage of them. Sometimes a hip twist can provide the extra momentum needed to make that arm
movement look just right. But then the figure is turned the wrong way for the next move. It took weeks to get
Ben Franklin to convincingly climb a short flight of stairs.
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concertados o mais rapidamente possivel. De algum modo, afinal, tudo d& certo — ou o que

ndo da certo ndo abrira (e este € um problema muito maior do que se pretendo tratar aqui).

Finalmente: o dia de abertura. O trabalho chegou ao fim entdo? Provavelmente néo.
Novos ajustes serdo feitos a partir dos problemas encontrados no primeiro dia. Todos 0s
brinquedos serdo observados ao longo do dia e tudo sera registrado. N&o sO 0s possiveis
problemas técnicos serdo registrados, mas também a reagdo do publico frente a essas novas
atracdes. A analise do publico determinara se algo maior precisa ser mudado, como um trecho
de uma estoria, a cor de algum cenario, ou qualquer outra parte que ndo tenha funcionado tao

bem quanto se esperava.

Por fim, uma fase que ndo tem data para se encerrar: a renovagdo. Com o passar do
tempo, alguns ajustes fisicos precisam ser feitos, como repintar uma parede que perdeu sua
cor original, retocar a pintura dos Animatronics, trocar o carpete velho de uma sala
cenogréfica, enfim, reformas de objetos, cenarios e figurinos. Mas ha também a renovacao
porque o tempo passou e novos desenhos e filmes surgiram, porque novas tecnologias
apareceram, porque o mundo mudou, pelo menos um pouco, nos ultimos anos. Renovar é
melhorar a atracdo, trazer novos elementos que enriquecerdo o parque. E preciso estar

sensivel as mudancas e saber ser flexivel ao incorpora-las ao parque.
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2.2. QUEM FAZ UM PARQUE TEMATICO?

S840 necessarias muitas pessoas para se fazer um parque tematico. Algo como 100
mil s6 para o Walt Disney World. Quando visitamos um parque, vemos oS
personagens fantasiados, os que recolhem os ingressos, os funcionarios da cozinha e
talvez alguns guardas. Mas existem milhares de pessoas atras das cenas para cada
uma que conhecemos “no palco”. Quem sdo essas pessoas ¢ o que elas fazem?
(ALCORN, 2010, p.10, tradugdo nossa).*

Podemos, primeiramente, separar essas pessoas entre os criadores e construtores dos
parques e 0s que o mantém funcionando no dia a dia, seja 0 pessoal que vemos ao fazermos
compras, seja 0 pessoal que trabalha arduamente no subsolo do parque. Quem trabalha no dia
a dia do parque se encontra em um desses grupos: operacdes, manutencdo, servico de

alimentacdo, merchandising ou gestao.

Quem trabalha no grupo de operagcdes € quem mais vemos no parque. S0 as pessoas
gue operam 0s passeios, que nos indicam onde sentar, que certificam se todos estéo afivelados
e presos ao brinquedo. Esse grupo costuma ser composto por varios temporarios, mas possui

boa parte de fixos, que ensinam o trabalho aos novatos.

O grupo de manutencdo é grande porque muitas coisas podem parar de funcionar em
um parque. Nas palavras de Alcorn (2010): tudo que se move, tudo que envolve eletricidade
Ou agua — mas esperangosamente ndo os dois — fluindo através dele é susceptivel a quebrar-se
uma hora ou outra. E, por serem diferentes 0s mecanismos que acabam se quebrando, sao
necessarios diversos especialistas no assunto. Manutencdo do projetor de filme, mecanico de

veiculo, especialista em sistemas de controles de computador, técnico de audio, entre outros.

O servico de alimentacdo num parque €é tarefa muito exigente, tanto pelo esforco
demandado, quanto pelos altos padrdes que devem ser atingidos, sem falar na corrida contra o
tempo para entregar o pedido com rapidez — ninguém quer gastar seu precioso tempo dentro
do parque na fila do restaurante. Entdo, um de seus maiores desafios € produzir o0 montante de
comida necessaria para alimentar os visitantes do parque — com qualidade e rapidez. Outro

desafio € manter o padrdo alto, a comida precisa ser a mesma, com a mesma qualidade, todos

* Original: It takes people to run a theme park. Something like 100,000 at Walt Disney World alone. When we
visit a park we see the costumed characters, the tickets takers, the kitchen workers, and maybe a few custodial
people. But there are hundreds of people behind the scenes for every one we meet “on stage”. Who are all these
people, and what they do?
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os dias, em todos os momentos do dia — e claro, o funcionarios nunca podem estar de mau

humor, mas precisam estar sempre sorridentes, prestativos e pacientes.

O pessoal do merchandising € responsavel por criar os produtos que serdo vendidos
nas lojas espalhadas pelo parque. Eles criam de tudo, do mais basico (como camisetas e
canecas do parque), até uma mochila que é como se 0 Yoda andasse agarrado a suas costas.
Sd0 muitos produtos, para diversas idades, de diversos personagens. A maioria deles sdo
produtos exclusivos, s6 serdo encontrados ali, naquele parque. E nessa hora que se fatura
muito dinheiro: o estado de bem-estar proporcionado pelo parque, o carater exclusivo dos

produtos, o fato de estarem de férias ou de folga é igual a: compras!

E por ultimo, o pessoal da gestdo. Existem varios departamentos dentro de um parque
que precisam ser geridos, tais como o financeiro, o planejamento, o marketing. A geréncia de
cada um deles tem de lidar diariamente com diferentes problemas que surgem no dia a dia —
problemas que costumam envolver as milhares de pessoas que frequentardo o parque. Alcorn

conta das suas experiéncias:

Um dos meus amigos trabalha no departamento dedicado a descobrir quantas
pessoas estardo em cada parque em um grande resort da Fldrida todos os dias para
0s préximos cinco anos. Pense sobre isso. Quais os fatores que poderiam influencia-
lo? Dia da semana, as férias escolares, os padrdes climaticos (incluindo a
probabilidade de tempestades tropicais durante uma semana), o Super Bowl e outros
eventos de televisdo ou mundiais, sem mencionar se 0s engenheiros de parque
temaético estdo projetando uma nova atragdo para essa temporada. (ALCORN, 2010,
p.12, tradugdo nossa).’

Ja o pessoal que pensa, idealiza e constrdi o parque pode ser dividido em dois grandes
grupos: equipe de criacdo e equipe técnica. Os profissionais que trabalham em um filme se
assemelham aos que trabalham no parque, contudo o trabalho em um parque costuma ser
muito maior e mais profundo. O nivel de detalhamento aumenta, ja que os visitantes do

parque podem ver bem de perto, por quanto tempo quiserem.

Alcorn (2010) explica que os sets dos parques tematicos sdo maiores do que 0s sets
dos filmes e também séo abrangentes. No set, o olhar é controlado pela camera, que aponta

para uma direcdo; ja no parque nossos olhos fazem o papel da camera, mas os nossos olhos

® Original: One of my friends runs a department devoted to figuring out how many guests will be in each park at
a major Florida resort on every day for the next five years. Think about that. What factors could influence it?
Day of the week, school holidays, weather patterns ( including the likelihood of tropical storms during a given
week), the Super Bowl and other television or world events, not to mention whether we theme park engineers are
designing them a new attraction for that season.
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ndo sdo fixos. Desse modo ndo adianta montar o parque como se fosse um set, em que sO

aparece 0 que € enquadrado: € preciso montar “um mundo inteiro”.

A equipe de criacdo é composta pelos diretores de arte, escritores, designers de set,
designers de midia. Eles sdo os responsaveis pela concepcdo das atracdes. Depois que ja
decidiram o que querem fazer para uma nova atracdo, é a vez de a equipe técnica entrar. Sao
eles os engenheiros de controle do show, engenheiros de controle dos passeios, engenheiros
de audio e video, arquitetos, engenheiros mecéanicos, engenheiros de sistema, escritores
técnicos, designers de luz, designers de efeitos especiais, coordenadores, planejadores e

programadores, estimadores e analistas financeiros, gerentes de projeto.

S&o muitos e variados tipos de profissionais, que, quando bem-coordenados, geram um
incrivel parque tematico. Em geral as pessoas que trabalham nesse ramo sdo apaixonadas pelo
que fazem. Na época de construcdo do parque quase nao dormem e vivem a base de café. Mas

todas elas concordam que esse esforco vale a pena frente ao trabalho final.
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2.3. TIPOS DE ATRACAO

S840 muitos os tipos de atragcBes que se encontram nos parques tematicos. Para fins
didaticos, vamos dividi-las em grupos, lembrando que algumas delas podem se encaixar em
mais de um dos grupos (sdo as atracdes chamadas de hibridas). Nos Estados Unidos é usado o
termo rides para designar as atracfes em que ocorre um passeio, em que as pessoas se sentam,
sdo afiveladas ao veiculo que dard uma volta. Pode ser uma montanha-russa, pode ser um

passeio a barco. No Brasil € o que acabamos por chamar de brinquedo.

Nesse grupo entram as montanhas-russas e outros passeios de gravidade, 0s passeios
escuros, passeios de barco, simuladores, realidade virtual, passeios de “carnaval”, outros
passeios e ainda o sistema de transporte do parque. Nos passeios de gravidade, estdo todas as
atracbes que envolvem esse principio de que tudo que sobe, desce. E uma atragdo muito
popular porque mexe com 0s medos das pessoas, gera calafrios e libera uma boa dose de
endorfina no final do passeio. Entrar numa atracéo dessas, para muitos, € um desafio, € um ato
de coragem, que sera recompensado ao longo do passeio, elevando as emocGes e a adrenalina

e provocando aquela sensacdo de estar vivo. O resultado costuma ser: “vamos de novo!”.

Contudo, essa atracdo ndo costuma ser escolhida para contar estorias, por seu carater
veloz, em que ndo ha muito tempo para introduzir qualquer narrativa ou se manter nela, uma
vez que se esta descendo de uma altura de cinquenta metros em alta velocidade. Mas a equipe
de criacdo esta ai para ultrapassar esses obstaculos, e pelo menos duas atracfes mostram que
ja conseguiram bons resultados. Sdo elas a Rock'n'Roller Coaster Starring Aerosmith — ja

tratada anteriormente — e a montanha-russa do Incrivel Hulk.

Na do Hulk, a estdria dele é contada enquanto os visitantes aguardam na fila. Agora o
Dr. Bruce Banner esta tentando reverter os efeitos do raio gama que o fizeram se transformar
no Hulk. Depois de sentados e presos ao veiculo, o passeio comeca com um dialogo entre
Bruce Banner e uma mulher — provavelmente sua assistente. Bruce diz que dessa vez parece

que vai funcionar e depois a mulher diz que parece ter encontrado um erro, um mau

'5’ "’

funcionamento. Entdo Bruce comega a grita “No! No!”, e no ultimo “No!” o trem acelera e
atinge a velocidade de 64 km/h em apenas dois segundos. Ao atingirmos o topo, descemos em
espiral num angulo préximo ao de noventa graus em alta velocidade — nesse momento
descobrimos que a montanha-russa esta sobre a dgua. A impressdo € que sentimos a furia do
Hulk enguanto andamos — corremos — pela montanha-russa. Ela possui sete superviradas e

diversos loops, é bastante enérgica.
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Outro tipo de atracdo séo 0s passeios no escuro, em que, obviamente, tudo se passa no
escuro. E o caso de muitas atracBes classicas da Disneylandia, como Peter Pan’s Flight,
Alice’s Adventures in Wonderland, Snow Whites’s Scary Adventure. Um recurso muito
utilizado nessas atracbes era iluminar apenas alguns pontos, direcionando o olhar do
convidado. O uso de tintas ultravioletas é bem recorrente, porque destaca o que foi pintado,
ainda mais num passeio escuro. Vale lembrar também que s6 porque é no escuro ndo significa
que sera de terror. Pode ser uma aventura, pode ser um passeio do amor, pode ser delicado

também.

Os passeios de barcos também sdo outro tipo de atracdo. Podem ser usados de diversos
modos. Podem ser incorporados a um passeio no escuro, como acaba sendo o hibrido Piratas
do Caribe, podem ser ao ar livre, podem ser um saféri, podem ter algum personagem
pilotando. O barco pode ser pequeno como Jungle Boat Cruise e pode ser grande como no

Mark Twain.

Os simuladores sdo mais complexos do que as outras atracdes em termos tecnoldgicos
e mecanicos. Exigem muito de seus criadores porque, além de serem dificeis de programar,
envolvem muitas partes. O veiculo que comporta as pessoas se move e ndo é so para frente e
para trés, tem efeitos sonoros e pode ter efeitos especiais, que precisam estar sincronizados
com 0 movimento do carro e com as imagens que séo projetadas, muitas em trés dimensdoes.
Isso da uma ideia das complicagfes envolvidas. Mas, fora isso, € um brinquedo fantéstico,
porque consegue levar os convidados a lugares a que outras atracGes ndo conseguiriam levar.
Por ser tdo completa, praticamente qualquer estéria pode ser muito bem adaptada a essa

atragéo.

Um dos simuladores mais bem-sucedidos ja feitos é o simulador do Homem-Aranha,
porque envolve simulacédo, passeio no escuro e 3D. Os convidados acompanham a jornada do
Homem-Aranha de perto e sdo também resgatados de uma superqueda: de um dos arranha-
céus de Manhattan. Somos salvos por sua teia e sentimos a sensacdo de queda e a sensacao de
cair na teia, o carro balangca como numa cama elastica nesse momento. E, claro, no momento
da foto da atrac&o é o her6i quem tira a nossa foto, afinal ele é o fotografo Peter Parker. E o
tipo de atracdo que ndo tem muito como explicar, é preciso conferir, mesmo. Alcorn fala um

pouco mais sobre os simuladores:

(...) parques tematicos comecaram a “aumentar o valor da aposta”, combinando
simuladores com outras tecnologias. A pioneira nesse esfor¢o é a Universal Studios.



41

Sua atragdo do Homem-aranha na Islands of Adventure é amplamente considerada
como a melhor atracdo de parque tematico do mundo. Ela possui uma base de
movimento superior aberta em veiculo de passeio a move através de um passeio
escuro extremamente elaborado com projecdo 3-D em cada cena. A animacdo 3D é
perfeitamente sincronizada com o veiculo e sua base de movimento, permitindo que
0s personagens pulem dos prédios, com o seu impacto sentido quando eles aterrizam
sobre o veiculo. E uma experiéncia realmente incrivel. (ALCORN, 2010, p.21-22,
traducdo nossa).’

J& os passeios de realidade virtual, por mais incriveis que paregcam, ndo costumam ser
uma boa opcdo para 0 parque. Primeiro porque seriam necessarios milhares desses oculos que
viabilizam o funcionamento do brinquedo e de seus controles: individualizar desse modo s6
gera despesas com o0s dispositivos necessarios e trabalho em organizar os visitantes, além de
usar uma area bem grande para acomodar a todos. Em segundo lugar, € um meio complicado
para contar a estdria porque é direcionado por quem usa e tende a ser uma jornada nao linear.
Por Gltimo, os computadores pessoais estdo se tornando cada vez melhores e logo serdo
capazes de suportar a realidade virtual, que podera ser usada em casa — tornando-se ndo uma

oportunidade para o parque, mas seu oposto: um competidor.

Outro tipo de atragdo, muito conhecido nos parques de diversdes, sdo 0s passeios de
“carnaval”. Nos Estados Unidos, muitos parques itinerantes montavam suas atra¢cdes no local
em gue se instalavam — somados as comidas tipicas, como algoddo doce e cachorro-quente —,
0 que ficou conhecido como carnival. Sdo brinquedos mais simples, em geral se movem em
circulos, como carrosséis, rodas-gigantes, e aqueles possuem alguns veiculos acoplados ao

centro que rodam, sobem e descem.

O mais famoso da Disney desse tipo é o Dumbo the Flying Elephant. E um brinquedo
simples, apenas inspirado no filme: coloca-se o Dumbo “voando”, nada de mais. Contudo, a
fila para embarcar nesse passeio ¢ gigante. Por qué? Esse brinquedo virou um icone. E como
ir a Paris e ndo ir ver a Torre Eiffel. Dumbo é um filme muito querido por sua geracdo, que
passou para seus filhos a paixdo pela estéria. Em geral, € um brinquedo para crian¢as mesmo,
mas os adultos acompanham seus filhos. E um momento em familia, que pode n&o ter muita
graca para os pais, mas faz seus filhos bem contentes — e, consequentemente, os faz felizes

também.

® Original: (...) theme parks have begun upping the ante, combining simulators with other technologies. The
frontrunner in this endeavor is Universal Studios. Their Spiderman ride at Islands of Adventure is widely
regarded as the world’s greatest theme park attraction. It places an open top motion base on ride vehicle and
moves it through an extremely elaborate dark ride with 3-D projection in each scene. The 3-D animation is
perfectly synchronized with the vehicle and motion base, allowing characters to jump from buildings with their
impact “felt” as they land on the vehicle. It’s a truly amazing experience.
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Figura 1 — Dumbo the Flying Elephant Figura 2 — Xicara Maluca

A chave para a adaptacdo desses brinquedos de carnaval € saber aplica-los bem a
estoria, incorpora-los de fato e ndo apenas pintar nas cores do parque. H& atracBes que
praticamente imploram por ser adaptadas por seus filmes: a Xicara Maluca da Alice no Pais

das Maravilhas, por exemplo.

Evidentemente existem outras atracdes que ndo Se encontram nas categorias
anteriores, como as encontradas nos parques da Legoland na Dinamarca, Inglaterra,

Califérnia, Florida e Alemanha, que Alcorn nos apresenta:

Pequenos carros elétricos que as criancas podem realmente dirigir sozinhas, sobre
um mapa de ruas miniaturas. Um sistema de polia do motor permite que vocé puxe-
se e um amigo para o topo de uma torre. “Anda-através”. Esses sdo uns dos meus
favoritos. Construa uma atracdo, entdo libere os veiculos. Deixe os convidados
andarem através das cenas em seu préprio ritmo. Isso é fabuloso, um jeito barato de
se contar a estoria. (ALCORN, 2010, p.23, traduco nossa).’

J& falamos sobre todas as atracGes do tipo passeio, mas falta ainda falar de alguns
veiculos que ndo sdo nominalmente atracGes, mas que até podem virar, como o sistema de
transporte dos convidados. Transportar os convidados do estacionamento até a entrada do
parque, transportar os convidados de uma area para outra do parque — as duas tarefas exigem
um veiculo que acomode a todos, que seja eficiente e, principalmente, que se adéque ao
parque. Novamente, ndo basta pintar os veiculos nas cores do parque: é preciso pensar em um
veiculo que ndo seja incoerente com 0 mundo criado pelo parque em suas diversas areas. Se 0

veiculo sai do Main Street e vai até o0 Tomorrowland, é preciso dar um jeito de esse transporte

” Original: Small electric cars that kids really drive themselves, on a grid of miniature city streets. A motor
assisted rope pulley system that allows you to pull yourself and a friend to the top of a tall tower. Walked-
throughs. These are some of my favorites. Build a ride, then leave out the vehicles. Let the guests walk through
the scenes at their own pace. This is a fabulous, inexpensive way to tell a story.
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néo destoar nos dois casos, nem ser inovador demais no primeiro nem obsoleto no segundo —

é um desafio de criacéo.

Outro grupo de atracOes, bastante estimulado nos parques da Disney, é 0 grupo dos
shows, desde os mais tradicionais, em que se formam teatros e o publico assiste sentado, até
os shows que fazem sua cadeira balancar, misturam projecdo com atuagdo ao vivo, usam do
3D, usam Animatronics, usam efeitos especiais, usam cores fluorescentes e outros recursos.
Os shows tém evoluido muito e podem ser apresentados num palco, numa sala escura, no

meio da rua, até na agua!

Figura 3 — Finding Nemo The Musical Figura 4 — Beauty and the Beast On Stage

Primeiramente, vale esclarecer um termo que pode se perder na tradugdo: “theater”. O
termo pode ser traduzido como “teatro” ou como “cinema”. Contudo, seu sentindo reflete
muito mais o termo “casa de espetaculos” ou “sala de espetaculos”. 1sso se da porque, quando
comecou a projecdo de filmes, sua exibicdo era no mesmo local onde se apresentavam 0s
teatros. 1sso no exterior, porque, quando a tecnologia chegou ao Brasil, j& era comum uma
sala de exibicdo de cinema. Desse modo, na lingua portuguesa, separamos o teatro e 0 cinema
(como lugares), cada um é um lugar diferente. Contudo, o termo theater refere-se ao local em
que o show estd passando, seja apenas uma pega de teatro ou projecdo de um filme, sejam os
dois juntos, sejam outros tipos de espetaculos que podem se apresentar ali. Usaremos o termo
“teatro” para designar essa no¢do de “sala de espetaculo”, por sua pronuncia se assemelhar

mais ao termo em inglés.

Alcorn (2010) separa em quatro os tipos de teatro encontrados nos parques:
automaticos, ao vivo, hibridos e stunt theathers, que faz mencdo aos dublés e suas facanhas.
Os teatros automatizados representam metade dos teatros presentes nos parques. O show

inteiro é automatizado, desde as portas de entrada e de saida e as cortinas até a iluminagéo e o
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que mais fizer parte do espetaculo. O espetdculo pode contar apenas com projecao, podendo
ser 3D, como também pode contar com a presenca de figuras automatizadas — 0s
Animatronics — como no Country Bear Jamboree. Também pode inovar, saindo da projecédo

35 mm e exibindo uma de 70 mm, “Circlevision”, em que a proje¢ao se da em 360°.

Os teatros ao vivo sdo 0s mais convencionais, em que sdo apresentadas pecas com
atores. A atuagdo é ao vivo, contudo o 4udio costuma ser gravado. E a iluminacéo, a musica e
a encenacdo também ja sdo predeterminadas. Nos parques é assim que funciona, tudo ja
sincronizado e automatizado. Afinal, é a mesma peca que serd encenada varias e varias vezes,
e deixar tudo esquematizado facilita bastante. H4, contudo, um diretor técnico controlando
tudo isso e se certificando de que todas as pecas ocorram bem e do mesmo modo.

Os teatros hibridos contam com a atuacdo ao vivo e com a tecnologia para ajuda-los,
automatizando os sets e a iluminacdo. Eles também podem misturar atuacdo com projecdo 2D

e 3D, e com Animatronics.

O ultimo tipo é o stunt theater. Stunt pode ser traduzido como “facanha”; ja o termo
stunt theaters aparece como “dublés de cinema”. Alcorn (2010) define os stunt theaters como
formas especiais dos teatros hibridos, em que os atores ndo s6 misturam aderecos altamente
automatizados, mas o fazem de maneira potencialmente perigosa. Ele ainda atenta para a
necessidade de medidas de seguranca nesses teatros quando envolvem gas explosivo, partes
maveis perigosas do set e pirotecnia.

Hé& ainda outras atra¢fes que ndo se encaixam nesses grupos. Os do tipo arcade sao 0s
conhecidos aqui como fliperamas. O problema desse tipo de atracdo é que ela pode ser
encontrada em quase todo lugar, é s6 ir a um shopping e la estard uma area cheia delas. Entéo,
ao colocar uma atracdo dessas no parque, € preciso prestar atencdo em alguns detalhes. Por
que essa atracdo deveria estar no parque? O que ela tem de especial? Selecionar um jogo
dificil de encontrar, algo que combine com o parque ou algo que ja saiu de linha e hoje virou
“retr6”. E claro, ¢ importante tematizar a area dos jogos, € selecionar os jogos que se
encaixam ali, mas ndo é uma tarefa muito facil. Um bom exemplo seria criar uma area
inspirada no filme Detona Ralph e colocar os jogos vistos nos filmes a disposicdo dos
visitantes. J& lancaram o jogo do Detona Ralph para celular, e foi um grande sucesso, todos 0s

que viram os filmes e gostam de jogos ja estavam jogando em seu celular.

As atracOes interativas, assim como os arcades, sdo dificeis de tematizar e, se forem

apenas um programa no computador, podem muito bem ser tocadas em casa. Esse tipo de
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atracdo precisa encontrar seu lugar no parque e investir na tematizacdo. Um tipo de atracéo
interativa que funcionou bem foi um que estava na area perto da fila para tirar fotos com o
Mickey Feiticeiro. Em vez de a familia inteira ficar na fila, eles podiam — como ja fazem —
revezar os lugares na fila. Desse modo pelo menos um deles ficaria livre para ir ver essa
atracdo. Na verdade era muito simples, e por isso também deu certo: era uma tela em que o
visitante selecionava qual dos quatro desenhos da Disney ele queria dublar. Eram quatro
cenas de quatro filmes, como A Pequena Sereia e 0 Rei Ledo. Primeiro ouvia-se o audio
original e depois era s6 dublar o personagem. No final a maquina mostrava o resultado.
Parece bobo, mas é divertido, ja que, primeiramente, distrai o tempo que se estaria na fila, e,
depois, pode colocar a voz do visitante em personagens que ele ja conhece e provavelmente ja

imitou, isso se ndo tiver algumas falas decoradas.

As exposicdes podem ser saidas mais baratas que funcionam tdo bem quanto atracGes
mais caras, além de poder ser facilmente tematizadas. As exposi¢des em Tomorrowland, na
Disneylandia, funcionam muito bem, mostrando como o futuro poderia ser. E funcionariam
muito bem mostrando todos os artefatos e objetos de cena do filme Indiana Jones, por
exemplo. Elas podem ainda se tornar um lugar para comprar objetos de arte inspirados nos
filmes, esbogos originais, esculturas e outras pecas encontradas na Galeria de Arte da Disney,
no Epcot, por exemplo.

Outro tipo de atracdo que antes ndo ganhava muita importancia, mas agora se tornou
efetivamente uma atracdo, € o servico de alimentacdo. Os avancos nessa area S30 enormes.
N&o apenas a barraquinha que vende o cachorro-quente passou a ser tematizada, mas o
proprio cachorro-quente também — isso s6 para comecar. Hoje a atencdo voltada para a
comida é muito maior e faz todo o sentido: comer faz parte das atividades feitas em um
parque. Desse modo, é preciso manter os convidados imersos no mundo criado pelo parque

através da comida também.

E ai existem varias opcOes, desde fazer lanchinhos em quiosques ou comprar um fast
food, até sentar em um restaurante para comer. Seja qual for a opcdo, ela devera ser
tematizada, deliciosa e bem-servida. Um bom exemplo dessa atividade é o Epcot. O parque
funciona como uma volta a0 mundo, os visitantes vdo passando por Vvarios paises como
México, Japdo, Franga, Marrocos. Em cada um desses lugares é possivel experimentar sua
comida tipica. Cada lugar & minunciosamente tematizado e eles até contratam pessoas de cada
etnia para trabalhar no ambiente correspondente a cada pais. Alcorn nos fala um pouco sobre

sua relacdo com os pavilhdes do Epcot:
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Epcot’s World Showcase ¢ a ultima palavra em comida tematica. Uma continua
exposicdo internacional em que paises do mundo se encontram lado a lado, cada
pavilhdo serve sua comida tipica em ambientes adequados: salas de tatame no Japao,
um bistré na Franca (...). Em 1983 nés fomos ao mesmo tour de Marrocos que 0
diretor de arte da Disney foi. A Disney é particularmente atenciosa a tematizacao.
Alguns anos depois, quando o pavilhdo do Marrocos foi aberto, nos vimos jantando
em uma copia virtual da nossa sala de jantar do hotel em Rabat, bem abaixo dos
padr(“)eg de azulejos embutidos nas paredes. (ALCORN, 2010, p.31, traducdo
nossa).

E se for um fast food? Pode-se ir comer no Pizza Planet, a pizzaria que vemos no filme
Toy Story. E se for um jantar? E possivel ser convidado para jantar com a Bela e a Fera em
um restaurante inspirado no castelo da Fera e reviver a cena musical Be Our Guest!. E pode
ser uma macarronada também, no Tony’s Town Square, no restaurante em que a Dama e 0
Vagabundo figuram sua cena mais famosa. Ou entdo uma visita & taverna Trés Vassouras ou a
loja de doces Honeydukes, aonde Rony, Harry e Hermione foram tantas vezes. Tambeém da
para tomar um café no Cheshire Cafe (do gato listrado do filme da Alice) ou ir ao Pinocchio

Village Haus. Enfim, sdo inumeros exemplos — todos de dar 4gua na boca.

Por Gltimo, e no menos importante: o merchandising. E claro que, para quem vende,
é apenas merchandising, uma forma de ganhar ainda mais dinheiro com os parques. Mas isso
ndo deve ser visto desse modo, assim tdo superficial, pelos que frequentam os parques. O jeito
de ver a coisa € como uma extensdo do parque na sua casa, um pedaco do filme com vocé,
uma lembranca dos dias maravilhosos que passou nos parques. Encarar as lojas dos parques
como uma oportunidade de os visitantes de comprarem objetos de cena dos filmes, camisetas
dos personagens, artigos de cozinha com as orelhas do Mickey — enfim, tudo que se conseguir
vender como item exclusivo que s6 sera encontrado ali. O jeito mais facil de vender entdo €
colocar uma loja ao final de cada atracdo, com produtos relacionados a ela — é 0 que se tem
feito, e vem dando certo.

Nesse capitulo vimos o processo de criacdo de uma atracdo de parque tematico, vimos
quem trabalha nele e seus tipos de atracdo. No proximo capitulo veremos mais a fundo o
mundo do parque tematico, conhecendo as ferramentas de seus criadores para concebé-lo e

exploraremos suas criagdes visuais. Veremos a arte entrar em acao.

80Original: Epcot’s World Showcase is the ultimate in food theming. A continuous international expo where the
countries of the world stand side by side, each pavilion serves its indigenous food in appropriate surroundings:
Tatami Rooms in Japan, a bistro in France (...). In 1983 we went on the same tour of Morocco that Disney’s Art
Director took. Disney is particularly attentive to this theming. A few years later when the Morocco pavilion
opened we found ourselves dining in a virtual copy of our hotel dining room in Rabat, right down to the inlaid
tile patterns on the walls
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3. 0 PROCESSO DE ADAPTACAO DA ESTORIA — E SUA TRANSFORMACAQ

Depois de conhecer melhor como séo feitos os parques e suas atragcdes, vamos ver
como ocorre 0 processo de adaptacdo dos filmes para os parques tematicos. Acaba sendo um
processo muito mais de criacdo do que de adaptacdo, ja que atragcdes sdo pensadas a partir do
zero, e passam por diversas fases, como ja vimos, para chegar ao resultado final. A estoria é
mesma, 0 meio que mudou. Tudo devera ser pensado para ser o melhor jeito de contar a

estoria e, consequentemente, conquistar o pablico.

Por isso é importante conhecer bem as atracGes: cada estoria se adequara melhor a um
tipo delas — ou até a mais de um. Contudo, a tarefa é formar o melhor par possivel entre
estdria e atracdo, pois desse casamento vira uma reacdo do publico, e s6 podemos esperar que
seja a melhor possivel. Para alcancar as pessoas ndo basta executar tudo certo, ter
funcionarios educados e o0s equipamentos mais novos. Ndo adianta pensar sé na parte final, na
construcdo, na execucdo: a maior preocupacdo e dedicacdo devem estar no processo de
criacdo — a palavra-chave aqui é planejamento. Planejar a estéria, planejar a arte, planejar a

construcdo. O tempo gasto pensando a atracao sera muito bem recompensado.

Vamos agora ver as ferramentas usadas para pensar e fazer o parque, seus principais
elementos constituintes e ainda uma atengdo especial as cores e aos personagens que figurarao

nNesses parques.
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3.1. OS QUATRO ELEMENTOS

Quando visitam um parque tematico, as pessoas nao estdo num clima sério, querem
descontracdo, um mundo que ndo se assemelhe ao seu trabalho, ao cotidiano: querem um
mundo completamente diferente de onde vivem. E um bom parque proporcionara isso a eles,
através de seus diversos recursos para fabricar o entretenimento tdo almejado. De acordo com
Lukas (2008), um parque é composto por quatro elementos principais: arquitetura,
performances, tecnologia e rides. Misturando todos esses elementos, acrescentando uma boa

estoria e um toque de magia, cria-se um 04asis chamado parque tematico.

A arquitetura € um elemento muito forte porque modifica tudo ao seu redor. Ao entrar
em um parque tematico, ndo importa o tema, sabemos que estamos entrando em um mundo
novo. A arquitetura tem grandes fatores visuais e simbolicos e é capaz de traduzir em suas
construcdes varios tracos de cultura, comportamento, época, e, sim, é capaz de contar estorias.
As construcdes contidas nos parques, apesar de serem em sua maioria apenas cenograficas,
ndo estdo ali apenas como uma fachada, um prédio bonito. Todas elas tém funcbes que se
remetem a contar a estoria. Se possui aquele estilo, forma, cor, é porque esse conjunto é capaz
de dizer: “se vocé esta ao meu redor, provavelmente vocé estd em Missouri, EUA, 0 ano é
1910 e, j& que vocé esta por aqui, por que ndo entra em uma das minhas lojinhas?”; é o que
diria a Main Street para seus convidados.

Figura 5 — Main Street da Disneylandia
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Lukas fala sobre as origens da arquitetura performaética:

Comecando pela Disneylandia, a arquitetura como uma performance cria um legado
que todos os parques tematicos seguirdo. O iconico Castelo da Cinderela e a
aconchegante Main Street USA se tornaram emblemas para o novo papel da
arquitetura em transportar a estoria. Com a entrada da Disney ao mundo dos parques
tematicos, ha uma nova énfase nas construcoes e fachadas funcionando
primeiramente como “cuidadores” das narrativas de tematizagdo encontradas ao
longo do parque. (LUKAS, 2008, p. 139-140, tradugdo nossa).’

E a arquitetura em si se torna uma atracdo. Poder andar em suas ruas, ver os ladrilhos
no chao, suas rachaduras e imperfeigcdes, notar como tudo aquilo parece extremamente real é
algo muito interessante. Olhar os prédios ao seu redor e ser convencido de que foi
transportado para outro pais, por exemplo, é um entretenimento. Estar diante de um castelo é
sempre algo magico, imaginar as pessoas que ja viveram ali, suas es